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РЕЗЮМЕ
Информационните технологии събуждат все 
по-голям интерес сред децата и двигателната 
им активност се замества с продължително 
стоене пред компютъра, таблета или телефона. 
Една от съвременните тенденции в медицината 
е използването на активни видеоигри, 
адаптирани към нуждите на подрастващото 
поколение от повишаване на мотивацията и 
физическата активност. Те могат да намерят 
своето терапевтично място за трениране на 
мисълта, силата, равновесието и гъвкавостта, 
което ги прави конкурентноспособни на 
статичните видеоигри. Възможността им 
да имитират спортни дейности, танци 
или стандартни тренировки, предоставя на 
децата необходимата ежедневна двигателна 
активност. Тези качества на активните 
видеоигри ги открояват като една иновативна 
възможност, която би могла да бъде част 
от кинезитерапевтичното поведение при 
деца и юноши с наднормено тегло. Целта 
на настоящата статия е да се проучат 
възможностите за подпомагане редукцията 
на наднорменото тегло при подрастващи чрез 
активни видеоигри. 
Ключови думи: наднормено тегло, 
кинезитерапия, активни видеоигри, иновации
ABSTRACT
Information technologies are attracting more 
and more interest among children, and their motor 
activity is replaced by prolonged standing in front of a 
computer, tablet or phone. One of the modern trends 
in medicine is the use of active video games adapted 
to the needs of the growing generation by increasing 
motivation and physical activity. They can find their 
therapeutical place in training mind, strength, balance 
and flexibility, making them competitive on static 
video games. Their ability to imitate sporting activities, 
dancing or standard training provides children with 
the necessary daily motor activity. These qualities 
of active video games stand out as an innovative 
opportunity that could be part of the kinesitherapeutic 
behavior in overweight children and adolescents. 
The purpose of this article is to explore possibilities 
to help reduce overweight in adolescents through 
active video games.
Keywords: overweight, physical therapy, active video 
games, innovation
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адаптирани към нуждите на подрастващото 
поколение (15). В зависимост от вида на играта 
се постигат различни терапевтични цели. 
Някои от тях са свързани с подобряване на 
кардио-респираторната функция, повишаване 
на кислородната консумация и увеличаване на 
енергоразхода.
Терминът „exargame“ се състои от 
комбинацията на две думи – упражнение/усилие 
и игра и представлява активна видеоигра, при 
която задължително условие е физическото 
участие на играещия. Играта има отношение 
към тренирането на силата, равновесието 
и гъвкавостта. Виртуалните видеоигри са 
познати от 80-те години на миналия век, но 
се популяризират през 21-ви век, навлизайки 
използването им и в домашни условия. Активните 
видеоигри успешно подпомагат лечението на 
пациенти със заболявания и състояния като:
• Наднормено тегло и затлъстяване; 
• Церебрална парализа;
• Синдром на Даун; 
• Дисфункция на крайник и ампутация;
• Наличие на гръбначни травми;
• Пациенти след прекаран инсулт;
•  Болест на Паркинсон;
• Злокачествени новообразувания;
• Хоспитализирани пациенти с цел 
преодоляване на скуката и повишаване на 
физическата и психическата активност.
В наши дни конзолите за видеоигри са 
разработени на принципа на безжичните 
и сензорните технологии, което им дава 
способността да разпознават всички движения 
на тялото и възможността да имитират спортни 
дейности, танци или стандартни тренировки 
(6,9,10). Това прави exargame по-интересно 
и завладяващо преживяване за децата и 
ги стимулира към двигателна активност. В 
свое проучване Грейвс и колеги съпоставят 
енергоразхода при пациенти, играещи активни 
видео игри, и при играещи заседнали видео 
игри, където съобщават за значително по-голямо 
количество изразходвана енергия при първата 
група. Други автори (Staiano and colleagues) 
отчитат значителна загуба на телесно тегло при 
участници, използващи кооперативно exargame. 
Според тях търсеният резултат се дължи на това, 
че активните видео игри могат да имат и със-
тезателен характер, което е допълнителен сти-
мул за играещите и повишава физическата им 
активност (8,14). От друга страна игрите дават 
възможност за участие на цялото семейство и по 
този начин родителите показват своята подкрепа 
ВЪВЕДЕНИЕ 
Прегледът на световния опит разкрива 
тревожната статистика, че наднорменото 
тегло и затлъстяването в детската възраст са 
добили размерите на епидемия. Данните от 
проучвания на сайта на Световната здравна 
организация (2018) потвърждават десетократ-
ното увеличение на броя на затлъстелите деца 
за периода 1975–2016 г. Изследванията на редица 
автори насочват не само към запазване на тази 
тенденция, но и нарастване на броя подрастващи 
със заболявания, предизвикани от натрупването 
на килограми. 
Храненето и физическата активност на 
децата са повлияни от бързото социално и 
икономическо развитие на околната среда, в 
която те растат. Начинът им на живот се променя 
драматично, като все по-често се консумират 
обработени нездравословни храни и напитки 
и се намалява физическата им активност 
(2,3). От друга страна информационните 
технологии събуждат все по-голям интерес сред 
подрастващите и двигателната им активност 
се измества от продължителното стоене пред 
компютъра, таблета или телефона (1). Всичко 
това нарушава баланса между енергийния 
прием и енергоразхода на организма и води 
до повишаване на телесното тегло и появата 
на заболявания като артериална хипертония, 
захарен диабет, дислипидемия и др. (5). 
Целта на статията е да се проучат 
възможностите за подпомагане редукцията 
на наднорменото тегло при подрастващи чрез 
активни видеоигри.
СЪЩНОСТ
Обединените усилия на екипа от специалисти 
(лекари физиотерапевти, кинезитерапевти, 
рехабилитатори, педиатри, диетолози и др.), 
насочени към редукцията на теглото, често са 
неефективни, поради особеностите на детската 
психология. Бързата загуба на мотивация 
в тази млада възраст води до връщане към 
патологичните стереотипи – инактивитет, 
употреба на вредни храни и др. Последиците 
са свързани с пренапрежение на нервната 
система, загуба на социални контакти, 
тревожно-депресивни състояния и т.н. Една от 
съвременните тенденции за решаване на проблема 
е и прилагане на информационни технологии с 
иновативен характер и насоченост към младата 
възраст. Такава възможност представляват 
активните видеоигри (exargame), които са 
Иновативна възможност за подпомагане редукцията на наднорменото тегло при подрастващи
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Физическата активност е важен фактор 
за нормалното развитие на подрастващия 
организъм, неговото здраве и чувство на 
комфорт. Активните видеоигри могат да бъдат 
част от ежедневието на децата, но за постигане 
на поставените цели е необходимо спазването 
на определени условия при използването им. 
Поставянето на подрастващите в екстремални 
игрови условия има деструктивен ефект 
върху здравето и поради тази причина 
не е препоръчително да се използват по-
продължително от 2 часа дневно. Изследвания 
показват, че неконтролираното използване 
на активните видео игри може да предизвика 
неблагоприятен ефект върху детското здраве. 
Един от съществените недостатъци е опасността 
от пристрастяване при продължително 
използване на играта, което от своя страна има за 
последици застояване пред екрана с отключване 
на депресивни състояния и дори нарушения 
в съня. Възможно е да се появят трудности в 
училище и изоставане на успеха. С повишено 
внимание следва да се прилагат игрите, насочени 
към развиване на мисловната дейност, пора-
ди риска от непостигане необходимия дневен 
енергоразход. От особено значение е умение-
то на кинезитерапевта да направи подходящия 
избор на игра при всеки отделен пациент съо-
бразно неговите потребности, за да се постигне 
максимално възможният терапевтичен резултат 
(12). 
ЗАКЛЮЧЕНИЕ
Използването на активните видеоигри като 
част от лечението на подрастващи с наднормено 
тегло е една иновативна възможност, намираща 
приложение в кинезитерапевтичната практика. 
При използването им обаче трябва да се спазват 
определени условия, тъй като това ще оправдае 
целите, които кинезитерапията си поставя, 
и ще обезпечи безопасността на децата. В 
противен случай кинезитерапията с помощта на 
еxargames би могла да доведе до обременяване 
на подрастващия организъм и невъзможност за 
постигане на терапевтичен резултат, което от своя 
страна обезсмисля използването им. Въпреки 
изведените по-горе недостатъци, активните 
видео игри биха могли да бъдат „помощник“ в 
борбата с инактивитета и наднорменото тегло 
сред децата по един забавен и приятен за тях 
начин. Те могат да бъдат прилагани в домашни 
условия, в болнична среда, в училище, като 
всеки вид игра е значима сама по себе си и оказва 
необходимия терапевтичен ефект. 
към децата си. При борбата с наднорменото тегло 
и затлъстяването това е от съществено значение, 
тъй като родителите са пример за подражание 
на своите деца още от тяхното раждане и еталон 
за изграждане на здравословен начин на живот. 
Съществуват и практики за обучение в училищна 
среда с автоматизирани агенти за разговор, които 
могат да бъдат лични помощници и конкуренти 
на играещия (4,11,13). 
При децата и юношите с наднормено тегло 
и затлъстяване често се наблюдава промяна 
в психо-емоционалното им състояние. Те се 
чувстват недооценени, обект са на непрекъснати 
подигравки от страна на връстниците си и 
нерядко се изолират и започват да избягват 
контакт тях. Поставянето на тези деца в 
еквивалентна среда, където заобикалящите ги 
са със същите или сходни проблеми, премахва 
поставената от тях психоемоционална бариера 
и същевременно ги мотивира и ги кара да се 
чувстват значими. Доказателства сочат, че 
активните видеоигри въздействат благоприятно 
върху детския организъм и имат редица 
предимства пред традиционните методи. Едно от 
главните преимущества на exargame е свързано 
с високото ниво на достъпност на играта от 
широк кръг аудитория. От съществено значение 
е и развиването на умения, които спомагат за 
справяне с трудни ситуации от ежедневието, 
за които детето в предварителния разговор 
с кинезитерапевта е споделило, че не може 
да се справи. Активните видеоигри могат да 
участват в образованието на децата под формата 
на интерактивно обучение и да спомагат за 
развиването на комуникативните им умения. 
Правилният избор на подходящия вид игра при 
отделния пациент е сигурен белег за постигане 
на терапевтичната цел, която кинезитерапевта си 
поставя. Еxargame може да осигури необходимата 
ежедневна двигателна активност на децата, като 
акцентира и върху подобряването на силата, 
издръжливостта и бързината на подрастващите. 
Инактивитетът и натрупването на излишно 
тегло биха могли да доведат до нарушаване на 
гъвкавостта, координацията и баланса, което би 
могло да се предотврати с избора на подходящ 
вид игра. Изграждането на кооперативна връзка 
между пациентите измества тревожността на 
подрастващите, като се повишават мотивацията 
и самоувереността на децата, изгражда се 
чувство за сплотеност, в резултат на което се 
развиват аналитични и когнитивни умения сред 
подрастващите (7). 
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Не са налични научни доказателства, 
които да определят активните видео игри 
като иновативна възможност за подпомагане 
редукцията на наднорменото тегло при децата 
и подрастващите. Липсата на сигурни данни 
за определянето им като кинезитерапевтична 
методика предполага провеждане на бъдещи 
проучвания в тази посока. 
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